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ABSTRAK 
Penggunaan aplikasi Augmented Reality dalam bidang pendidikan semakin mendapat perhatian disebabkan oleh potensi 
teknologi ini dalam menjadikan proses pembelajaran lebih mudah difahami dan menarik perhatian pelajar. Teknologi ini juga 
semakin dikenali dan digunakan dalam kalangan guru dan pensyarah bagi memudahkan mereka menyampaikan maklumat 
dengan lebih berkesan. Justeru, kajian ini dijalankan bagi mengenalpasti persepsi pensyarah mengenai penggunaan aplikasi 
Augmented Reality dalam pengajaran topik litar asas elektronik. Kajian ini menggunakan kaedah kuantitatif dimana pengkaji 
menggunakan soal selidik bagi mendapatkan persepsi pensyarah yang mengajar topik litar asas elektronik. Hasil dapatan kajian 
menunjukkan bahawa pensyarah memberikan pandangan yang positif terhadap penggunaaan aplikasi Augmented Reality. Justeru, 




The use of augmented reality application in educational field had received a tremendous interest due to the potential of this 
technology to make learning process more understandable and attract students’ interests. This technology also has become well-
known and has been used among the teachers and lecturers in order to help them to effectively deliver information. Thus, this 
research was conducted to identify the lecturers’ perception towards the use of augmented reality application for electronic basic 
circuit’s topic. This research adopted a quantitative method in which the researcher used a questionnaire to get the perception of 
lecturer’s teaching electronic basic circuit topic. The findings showed that lecturers give a positive response towards the use of 
augmented reality application. Hence, there is a need to further emphasize and exposure regarding the augmented reality 
application among lecturers and educators.  
 
Kata Kunci 




Perkembangan teknologi yang pesat menyaksikan pelbagai perubahan yang telah berlaku kepada sistem pendidikan 
di Malaysia. Terdapat isu mengenai penggunaan BBM dalam kalangan guru yang tidak memuaskan. Menurut Mat 
Som (2005), terdapat pelbagai halangan yang terpaksa ditempuhi bagi kebanyakan sekolah untuk membangunkan 
BBM bagi proses PdP di sekolah.  Terdapat beberapa kesan disebabkan faktor kekangan penggunaan BBM dalam 
kalangan guru bagi proses PdP. Menurut beliau, terdapat beberapa faktor yang menyebabkan amalan penggunaan 
BBM yang kurang dalam kalangan guru iaitu antaranya adalah kurangnya kepelbagaian kaedah PdP disebabkan oleh 
kebanyakan guru yang masih menggunakan kaedah pengajaran konvensional, dimana PdP kebanyakan lebih 
berpusatkan kepada guru sahaja. Antara contoh PdP berpusatkan guru yang seringkali digunakan di dalam bilik 
darjah adalah seperti perbincangan dan soal jawab, aktiviti syarahan dan hafalan (Ja'apar, 2017). Hal ini 
menyebabkan para guru yang banyak komunikasi daripada para pelajar justeru tidak menggalakkan pelajar untuk 
aktif berkomunikasi di dalam bilik darjah. 
 
Berdasarkan kajian Mohd Musa (2011), BBM yang serba canggih atau berbentuk elektronik jarang sekali digunakan 
oleh para guru memandangkan proses untuk membangunkan satu perisian BBM memerlukan tenaga dan masa yang 
banyak. Justeru, ia menyebabkan guru lebih mengutamakan penggunaan kaedah konvensional, poster dan carta 
menggunakan manilakad. Hal ini memberi kesan negative kepada pelajar dimana mereka menjadi cepat bosan dan 





tidak menarik minat mereka. Tambahan lagi, masalah yang timbul khususnya bagi pelajar baru yang berhadapan 
dengan masalah memahami kandungan mata pelajaran elekronik yang berkesan. Selain itu, setiap pelajar perlu 
menguasai asas elektronik pada awal pembelajaran sebelum mereka mempelajari topik-topik lain yang lebih sukar. 
Hal ini kerana, topik ini merupakan topik asas dalam subjek elektronik yang perlu dikuasai oleh para pelajar. 
Sekiranya pelajar tidak dapat menguasai topik ini, pelajar akan mengalami kesukaran dalam topik-topik seterusnya. 
Oleh yang sedemikian, pembelajaran bagi subjek elektronik ini memerlukan satu bahan sokongan bagi PdP yang 
membolehkan pelajar membuat pemerhatian secara terus sekaligus dapat membantu mereka menambahkan 
kefahaman mereka terhadap subjek elektronik. 
 
Dengan kepesatan teknologi baru pada zaman sekarang serta kemudahan internet yang meluas, proses pembelajaran 
semakin berkembang dengan pesat di mana proses pengajaran dan pembelajaran dapat dilakukan di mana-mana 
sahaja dan ianya juga dapat diakses dengan pantas. Dengan wujudnya kemudahan teknologi seperti telefon pintar, 
lahirnya kaedah pembelajaran secara mudah alih yang dikenali sebagai m-pembelajaran (m-learning) (Nawi & 
Hamzah, 2013). Kaedah m-pembelajaran dapat diakses dan digunakan menggunakan telefon pintar, personal digital 
assistant (PDA) sebagai alat pembelajaran. Pendekatan m – pembelajaran (M-learning) merupakan sesuatu konsep 
yang baru dilakukan dalam proses PdP di Malaysia, dimana ia memberi penekanan terhadap proses mengambil alih 
proses pembelajaran tanpa perlu terikat dengan lokasi fizikal proses PdP.(Rahim, 2013). Sejak kebelakangan ini, 
teknologi Augmented Reality (AR) seringkali digunakan di dalam aplikasi m-pembelajaran. Ini disebabkan, AR 
dikatakan dapat menjadikan proses pembelajaran lebih menarik dan interaktif yang menggabungkan dunia maya dan 
sebenar. Menurut Farhana (2017), AR ini adalah keadaan dimana pengguna akan dapat melihat gabungan objek 
maya dan dunia sebenar dalam masa nyata. Selain itu, pentingnya bagi pengkaji untuk mengenalpasti potensi 
sesuatu teknologi seperti AR bagi memastikan bahawa ia benar-benar dapat memberi manfaat kepada sistem 
pendidikan dan juga perlu mengenal pasti bentuk atau kandungan (pengisian) yang sesuai supaya penggunaan 
teknologi ini lebih bermakna memberi manfaat kepada kepada pendidikan, terutama di dalam proses PdP 




Definisi Augmented Reality 
 
Augmented Reality (AR) mempunyai keupayaan untuk mengekalkan pengguna dengan dunia sebenar semasa 
berinteraksi dengan objek maya dan fizikal. (Tomi & Rambli, 2013). Pelopornya (Milgram et al., 1994) 
mendefinisikan AR sebagai keadaan dimana pengguna dapat melihat gabungan objek maya dan dunia sebenar dalam 
masa nyata. Selain itu pengkaji lain ada menyatakan bahawa AR boleh didefiniskan sebagai satu perilaku antara 
manusia dengan komputer yang terdapat situasi dimana terdapat penambahan objek maya pada persekitaran sebenar 
yang dapat dipaparkan melalui kamera video, komputer dalam masa nyata (Danakorn Nincarean et al., 2013). Zhou 
et al. (2008) mendefinisikan AR berdasarkan tiga ciri-ciri iaitu:  
(a) gabungan elemen maya dan dunia sebenar,  
(b) diakses dalam masa nyata dan secara interaktif dan  
(c) didaftarkan dalam bentuk 3 Dimensi (3D).  
 
Augmented Reality dalam Pendidikan 
 
Perkembangan teknologi masa kini semakin pesat dengan wujudnya pelbagai teknologi yang semakin canggih.  
Menurut Farhana (2017), teknologi AR ini merupakan aplikasi yang sering digunakan di luar negara sebagai proses 
PdP pada abad ke -21.  Selain daripada itu, dengan wujudnya teknologi dan bukti penggunaannya di luar negara 
membuktikan bahawa proses PdP di mana-mana sekolah atau insitusi di negara ini perlu mengikut peredaran masa. 
Hal ini kerana, penggunanan teknologi ini dapat menerapkan budaya inovasi dalam kalangan guru, selain 
menggalakkan guru atau pensyarah untuk menjadi lebih kreatif dalam pengajaran yang membolehkan PdP menjadi 
lebih interaktif serta dapat membantu menaikkan lagi kualiti pendidikan di Malaysia ini. 
 
Pelajar lebih mudah faham dan mereka lebih cepat untuk bertindakbalas serta memberi lebih tumpuan terhadap 
proses pembelajaran apabila menggunakan perisian multimedia dalam proses pembelajaran (Ahmad Rizal Madar et 
al,2007). Kebanyakan pelajar menghadapi kesukaran dalam memahami subjek yang memerlukan visualisasi dan 





konsep yang kompleks (Shelton, 2004). Dengan menggabungkan teknologi tersebut, Menerusi pelbagai kajian yang 
dilakukan dalam pengaplikasian AR dalam proses pengajaran dan pembelajaran, AR dilihat mempunyai potensi 
untuk membawa proses pembelajaran keluar daripada bilik darjah dan ke dalam ruang di mana pelajar tinggal. AR 
dilihat dapat membantu guru atau pendidik memilih kaedah penggunaan teknologi yang sesuai mengikut subjek 
yang perlu diajar sekaligus dapat membantu membangunkan aplikasi yang sesuai dengan kehendak pendidik masa 
kini (Billinghurst & Duenser, 2012). 
 
Aplikasi AR juga dapat meningkatkan tahap motivasi kepada pelajar dalam pembangunan pemikiran kreatif, 
meningkatkan kefahaman dan menukar paradigma pembelajaran murid tersebut dalam mempelajari sesuatu mata 
pelajaran (Huda Wahida et al 2010). Tambahan lagi, aplikasi AR ini mampu memberikan pengalaman yang baru 
kepada pelajar dan dapat menggalakkan lagi pelajar untuk mengaplikasikan kaedah self-learning dan self- 
exploration. Dengan penerapan inovasi teknologi AR dalam pembelajaran, suasana pembelajaran yang efektif dapat 
dicapai justeru dapat memberikan gambaran dunia nyata dalam sistem pembelajaran serta dapat mengatasi masalah 
untuk memahami kandungan pembelajaran dengan lebih mudah (Wardani, 2015). 
 
Penyelidikan mengenai AR banyak dijalankan di negara-negara barat dan Malaysia. Buchanan et al. (2008) telah 
membangunkan satu set alat yang disimpan dalam beg atau kotak dan digunakan untuk tujuan tertentu.bagi 
menghubungkan antara dunia nyata dan maya (AR) dengan menggunakan simulasi badan. Kajian ini 
membangunkan permainan kanak-kanak berasaskan Fun Learning. Satu kajian oleh Medina et al., (2008) juga telah 
membangunkan teknologi AR dalam bidang biokimia bagi membolehkan pelajar memahami matapelajaran tersebut 
dengan lebih mudah. Terdapat juga aplikasi AR yang dibangunkan oleh Tomi dan Rambli (2013) yang membawa 
pengalaman pembelajaran interaktif menggunakan kesusasteraan cerita lama seperti The Crow Throat. Terdapat 
banyak lagi aplikasi AR yang telah digunakan dalam pendidikan di seluruh dunia memandangkan ianya terbukti 




Kajian ini dijalankan di bawah kaedah kajian kuantatif. Kaedah ini dipilih untuk mendapatkan maklum balas 
daripada kumpulan sasaran yang terdiri daripada pensyarah yang mengajar subjek elektronik. Justeru, kajian ini 
menumpukan kepada 15 pensyarah subjek elektronik di Kolej Vokasional Johor. Instrumen kajian yang digunakan 
dalam kajian ini adalah soal selidik. Borang soal selidik diedarkan dalam kalangan pensyarah bagi mengenalpasti 
persepsi pensyarah terhadap penggunaan aplikasi augmented reality dalam pembelajaran topik asasl litar elektronik. 
Instrumen ini terbahagi kepada beberapa bahagian yang meliputi aspek aplikasi AR seperti aspek rekabentuk 
interaksi, aspek rekabentuk kandungan, aspek rekabentuk antaramuka, aspek reka bentuk mesra pengguna dan akhir 
sekali aspek rekabentuk grafik dan visual. Dapatan kajian ini dianalisis menggunakan perisian SPSS versi 22 untuk 




Dapatan kajian ini terbahagi kepada beberapa bahagian. Jadual 1 menunjukkan pandangan pensyarah terhadap aspek 
reka bentuk interaksi aplikasi AR.  
 
Jadual 1: Pandangan pensyarah terhadap aspek reka bentuk interaksi aplikasi AR 
 
Bil Item Min 
1.  
Saya berpendapat bahawa bahasa yang digunakan di dalam aplikasi 
ini sesuai dengan sasaran murid kolej vokasional. 
 
3.20 
2.  Saya bersetuju bahawa kandungan aplikasi ini mudah difahami. 3.40 
3.  




Saya berpendapat bahawa gambar yang digunakan di dalam aplikasi 




Saya bersetuju bahawa aplikasi ini boleh menarik minat pelajar untuk 
mempelajari matapelajaran ini. 
 
 







Dapatan di dalam jadual 1 menunjukkan skor min bagi item 1 hingga 5 mengenai aspek reka bentuk interaksi 
aplikasi AR mempunyai nilai min yang tertinggi pada item 3 (M=3.80) dan 4 (M=3.80). Kesemua responden 
berpendapat bahawa aplikasi AR ini mempunyai isi kandungan aplikasi ini di susun dengan baik serta gambar yang 
digunakan di dalam aplikasi ini boleh membantu kefahamaan pelajar dengan lebih baik. Selain daripada itu, nilai 
min terendah bagi pandangan pensyarah terhadap aspek reka bentuk aplikasi AR adalah pada item 1 di mana 
pensyarah-pensyarah berpendapat bahawa bahasa yang digunakan di dalam aplikasi AR ini sesuai dengan sasaran 
murid kolej vokasional (M=3.20). 
 
Jadual 2: Pandangan pensyarah terhadap aspek rekabentuk kandungan aplikasi AR 
 
Bil Item Min 
1.  
Aplikasi AR ini sesuai dengan pengetahuan sedia ada pelajar 
mengenai litar asas elektronik. 
3.20 
2.  Aplikasi AR memberi penjelasan mudah mengenai aliran arus 3.40 
3.  




Aplikasi AR ini dapat membantu pelajar untuk memahami sambungan 




Aplikasi AR ini menarik minat pelajar untuk belajar matapelajaran 
litar asas elektronik 
3.60 
 
Jadual 2 menunjukkan dapatan kajian bagi aspek rekabentuk kandungan aplikasi AR menurut pandangan pensyarah. 
Berdasarkan dapatan kajian, item 5 menunjukkan skor min tertinggi dengan nilai min 3.60. Item 5 menunjukkan 
item aplikasi AR dapat menarik minat pelajar untuk mempelajari matapelajaran litar asas elektronik. Selain daripada 
itu, item 1 (M=3.20) dan 4 (M=3.20) pula menunjukkan skor terendah berbanding item-item yang lain.  
 
Jadual 3: Pandangan pensyarah terhadap aspek rekabentuk antaramuka aplikasi AR 
 
Bil Item Min 
1.  Mukadepan aplikasi AR ini bersesuaian. 3.80 
2.  Setiap icon yang digunakan adalah bersesuaian 3.60 
3.  
Aplikasi AR mempunyai perjalanan persembahan maklumat yang 
mudah untuk diikuti. 
3.40 
4.  Kedudukan setiap halaman dalam aplikasi ini mudah difahami.   3.60 
5.  





Jadual 3 menunjukkan dapatan kajian bagi aspek rekabentuk antaramuka aplikasi AR menurut pandangan 
pensyarah. Dapatan kajian daripada pensyarah menunjukkan terdapat nilai min yang tertinggi iaitu 3.80 dimana item 
tersebut adalah berkenaan mukadepan aplikasi AR ini bersesuaian. Bagi nilai min sederhana, terdapat 2 item yang 
menunjukkan nilai min yang sama iaitu item 2 (M=3.60) dan 4 (M=3.60). Namun begitu, item 3 (M=3.40) dan 5 
(M=3.40) mencatatkan min terendah bagi aspek rekabentuk antaramuka aplikasi AR. Ini kerana pensyarah 
merasakan perlu penambahbaikan supaya halaman aplikasi AR ini lebih mesra pengguna.   
 
Jadual 4: Pandangan pensyarah terhadap aspek reka bentuk mesra pengguna aplikasi AR 
 
Bil Item Min 
1.  Aplikasi AR ini mesra pengguna kepada semua. 3.40 
2.  Susunan isi kandungan mudah untuk dikendalikan. 3.40 
3.  
Aplikasi AR ini mudah untuk digunakan sepanjang masa 
pembelajaran dan pengajaran. 
3.40 
4.  Aplikasi AR sesuai dengan pembelajaran abad ke 21 3.40 





5.  Aplikasi AR bersesuaian dengan tahap pemikiran pelajar. 3.80 
 
Jadual 4 menunjukkan skor min bagi aspek mesra pengguna aplikasi ini. Terdapat 5 item soalan yang digunakan 
bagi soal selidik ini. Secara keseluruhannya, terdapat 1 item yang nilai purata min yang tinggi iaitu 3.80 yang 
menyatakan sangat setuju terhadap aplikasi AR ini bersesuaian dengan tahap pemikiran pelajar. Sejajar dengan itu 
terdapat 4 item yang kongsi nilai min yang sama iaitu 3.40. 
 
Jadual 5: Pandangan pensyarah terhadap aspek rekabentuk grafik dan visual aplikasi AR 
 
Bil Item Min 
1.  Paparan grafik yang sesuai dan menarik dalam aplikasi ini.  3.80 
2.  Kesesuaian warna yang sangat menarik dalam aplikasi ini. 3.60 
3.  
Paparan teks yang jelas dan ringkas memudahkan untuk pelajar 




4.  Saya dapat membezakan setiap halaman yang dilayari. 3.40 
5.  Rekabentuk 3D objek pada gambar sasaran adalah bersesuaian. 3.60 
 
Jadual 5 menunjukkan data analisis keseluruhan bagi aspek grafik dan visual dalam aplikasi AR ini. Terdapat 5 item 
soalan yang digunakan dan secara keseluruhan terdapat 1 nilai min yang tertinggi iaitu 3.80, dimana responden 
menyatakan sangat setuju bahawa paparan grafik yang sesuai dan menarik dalam aplikasi ini. Responden 
menyatakan sangat setuju mengenai paparan grafik yang sesuai dan menarik dalam aplikasi ini serta paparan teks 




Perkara penting yang perlu dititikberatkan dalam pembangunan aplikasi AR ini adalah penghasilan bahan yang 
digunakan perlu berkualiti dan bermutu agar bersesuaian dengan pengguna. Selain daripada itu, aplikasi yang 
dibangunkan juga haruslah mengambil kira aspek penggunaan oleh pensyarah di mana ianya haruslah interaktif dan 
mudah digunakan. Hasil dapatan kajian ini mendapati bahawa para pensyarah menggalakkan lagi pembangunan 
aplikasi AR ini. Seperti yang telah dinyatakan di dalam dapatan kajian, kebanyakan pensyarah berpendapat bahawa 
aplikasi AR ini dapat memberi kesan positif dan rata-rata mereka bersetuju dengan idea penerapan teknologi AR di 
dalam bilik darjah. Dapatan ini selari dengan Wojciechowski & Cellary (2013) yang berpendapat bahawa 
penggunaan teknologi AR di dalam bilik darjah dapat memberi kesan positif terhadap pelajar. Ini dapat dilihat 
daripada item-item yang menunjukkan skor min tertinggi bagi aspek yang pertama iaitu aspek reka bentuk interaksi 
aplikasi AR. Item-item seperti saya berpendapat bahawa isi kandungan aplikasi ini di susun dengan baik dan saya 
berpendapat bahawa gambar yang digunakan di dalam aplikasi ini boleh membantu kefahaman pelajar dengan lebih 
baik menunjukkan skor min tertinggi. Selain daripada itu, bagi aspek rekabentuk kandungan aplikasi AR, item 
aplikasi AR ini menarik minat pelajar untuk belajar matapelajaran litar asas elektronik menunjukkan skor min yang 
tertinggi. Ini dapat disimpulkan bahawa pensyarah bersetuju bahawa dengan adanya aplikasi sebegini, pensyarah 
dapat menarik minat pelajar untuk mempelajari topik litar asas elektronik yang sebelumnya rata- rata pelajar 
mendapati bahawa topik ini adalah topik yang agak sukar untuk difahami. Di Serio et al. (2013) juga bersetuju 
bahawa aplikasi AR dapat membantu menarik minat pelajar semasa proses pembelajaran.  Item ini selari dengan 
item dengan skor min tertinggi bagi aspek reka bentuk antaramuka iaitu aplikasi AR ini menarik minat pelajar untuk 
belajar matapelajaran litar asas elektronik.  
 
Seterusnya, aspek rekabentuk mesra pengguna menunjukkan item dengan skor min tertinggi iaitu aplikasi AR 
bersesuaian dengan tahap pemikiran pelajar. Kajian oleh Höllerer et al. (2001) mengatakan bahawa kesan positif 
penggunaan sesebuah aplikasi AR hanya dapat dicapai sekiranya ciri-ciri rekabentuk dan susunatur aplikasi 
dititikberatkan supaya mudah digunakan oleh pengguna,  Perkara ini penting kerana pembangunan sesebuah aplikasi 
perlu bersesuaian dengan tahap pelajar bagi memastikan mereka tidak akan menghadapi masalah dalam proses 
memahami penggunaan sesebuah aplikasi. Ini kerana, pembelajaran pelajar akan terganggu sekiranya pelajar perlu 
meluangkan banyak masa untuk memahami prosedur penggunaan aplikasi sedangkan mereka sepatutnya 
menggunakan masa yang maksimum untuk memahami kandungan pembelajaran. Bagi aspek terakhir iaitu aspek 





rekabentuk grafik dan visual, item yang menunjukkan skor min tertinggi iaitu paparan grafik yang sesuai dan 
menarik dalam aplikasi ini. Perkara asas dalam pembangunan semestinya berkenaan aspek visual sesebuah aplikasi. 
Ini kerana, aplikasi yang mempunyai visual yang interaktif dan menarik akan menarik minat pelajar untuk 
menggunakannya sekaligus menggalakkan pelajar untuk mengulangkaji dan belajar. Justeru, aplikasi AR amat 
sesuai dalam persekitaran pendidikan di mana ianya memudahkan pensyarah untuk membangunkan sesebuah 
aplikasi berdasarkan kriteria-kriteria yang dirasakan sesuai bagi persekitaran mereka.  
 
Hal ini turut disokong oleh Billinghurst (2012) yang menyatakan bahawa teknologi AR paling sesuai digunakan 
dalam persekitaran pendidikan. Malahan dengan wujudnya aplikasi seperti ini, ianya dapat membantu guru atau 
pensyarah dalam memilih bentuk dan aspek yang sesuai dalam penggunaan sesuatu teknologi dalam pengajaran dan 
pembelajaran. Seterusnya, aplikasi AR ini juga dapat memudahkan pensyarah untuk merujuk isi kandungan mata 
pelajaran pada bila-bila masa selain dapat menambahkan kefahaman kepada pensyarah di dalam proses penerangan 
kepada pelajar. Dapatan ini juga disokong Wardani (2015), yang menyatakan bahawa aplikasi yang berasaskan 
komputer ini boleh mengatasi masalah penyampaian kandungan pengajaran di mana masalah pengajar untuk 
menyampaikan konsep yang sukar untuk diterangkan kepada pelajar dapat diatasi. Seterusnya perkara ini juga di 
sokong oleh Johnson (2011) yang menyatakan bahawa pendidik perlu mencari sesuatu kaedah pendekatan yang baru 
untuk meningkatkan kualiti PdP agar pelajar dapat berfikir diluar kotak. Para pensyarah bersetuju bahawa dengan 
menggunakan aplikasi AR ini dapat memberikan kesan positif kepada pelajar dan PdP mereka. Justeru,  dengan 
adanya kemajuan teknologi seperti Augmented Realiy, kualiti proses PdP dapat ditingkatkan supaya kualiti 




Pengkaji berharap dengan adanya pembangunan aplikasi AR bagi matapelajaran litar asas elektronik dapat 
membantu meningkatkan lagi mutu kualiti PdP sama ada diluar kelas mahupun dalam bilik darjah. Secara 
keseluruhannya, daripada analisis pensyarah dan pelajar mereka mempunyai persepsi positif terhadap penggunaan 
dan minat kepada aplikasi AR bagi matapelajaran litar asas elektornik. Mereka juga ingin mempelajari cara untuk 
membangunakan aplikasi ini jika diberikan pelung untuk mempelajarinya. Tambahan lagi dengan pembangunan 
aplikasi ini dapat seiring dengan kemajuan era globalisasi terkini dan era pembelajaran abad ke 21 di kesemua kolej 
vokasional di seluruh Malaysia. Pengkaji berharap dengan adanya aplikasi ini dapat membantu pelajar untuk 
meningkatkan prestasi mereka dalam matapelajaran litar asas elektronik. semoga dengan pembangunan aplikasi AR 
ini dapat memberikan nafas baru kepada sistem pendidikan untuk memastikan kualiti dan mutu pendidikan dikolej 
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